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Este material está sujeito à erros históricos, ide- 
ológicos e contextuais. Antes de ler, você concor- 
da integralmente com o credo dos redatores: 

“Nada é verdade, tudo é permitido — menos pia- 


das mais infames que as do Yoshi”. 
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Barbudos e temíveis, com tapa-olhos e 
um papagaio no ombro esquerdo 
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Patchy, um pirata de verdade. 


irataria é o ato praticado (adivinha só) por piratas. Acabar com as tropas ini- 
migas e saquear navios são bons exemplos de pirataria. Contudo, em nosso 
contexto, a ideia de pirataria é empregada nos casos onde existe uma “re- 
produção ilegal de objetos ou conteúdos protegidos por direitos autorais”. 
Mas seriam os piratas caras maus? Na literatura, os piratas são abordados tanto 
como saqueadores e terroristas sem moral nenhuma quanto heróis rebeldes romanti- 
zados que seguem um código de honra, praticamente um Robin Wood velejador. Muitas 
vezes, estes dois tipos de piratas aparecem num mesmo mundo, numa mesma história. 
Além de navegar nos mares com uma tripulação em busca de tesouros, ambos os tipos 
de piratas têm uma coisa em comum: Não são obrigados a seguirem as leis. São livres. 

E, novamente, isso é o que os piratas de navio e os piratas de software têm em comum. 
Esses últimos ignoram as leis de copyright e copiam/disponibilizam softwares livremen- 
te, o que também pode ser uma coisa boa ou ruim. (contribuição FL) 

Nesta matéria, vamos tentar refletir sobre diversos cenários de pirataria, além de co- 
mentar sobre como ela influenciou a história da franquia RPG Maker. Veremos que a pi- 
rataria é formada por um complexo de fatores, e que muitas características geográficas, 
econômicas e ideológicas contribuem na formação de piratas. 


Este é Chekyn No Moon (Kendi). Tem loja na Rua 25 de Março. Responde corretamente todas as perguntas 
do professor, mostrando ter conhecimento em todas as matérias. Quando elogiado, agradece e diz que 
aprendeu tudo num DVD, que vende por R$ 5,00. O professor comenta que não compra produto pirata. 
Ofendido, Chekyn retruca: “Eu também não compro, eu só vendo! Pirata é coisa do Caribe”. Seus produtos 
são acessíveis, alternativos e genéricos. (contribuição do Ronaldo Bento). 


O caso de Chekyn No Moon retrata bem uma figura/situação que nós estamos ha- 
bituados. “Pirataria é coisa do caribe”, traduzindo: “não tô fazendo nada de erra- 
do aqui, camarada”. 

Para exemplificar, nunca esqueço do dia em que entrei em uma loja de games e 
vio jogo Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII para ps2, quase em um pedestal, me 
paquerando. O vendedor notou o brilho dos meus olhos e disse, “esse é original, tá 
saindo por setenta e cinco reais”. Setenta e cinco reais? Dava pra comprar uns 20 
jogos “de saquinho” por esse preço. Foi aí que me veio uma pergunta de grudar na 
cabeça: O que é que o original tinha de tão especial pra valer tudo isso? 

Nos países emergentes e subdesenvolvidos (como o Brasil), a pirataria tem um gos- 
to mais doce por conta do fator econômico. Quando não temos educação e conheci- 
mento sobre o assunto — isto é, quando não temos noção, por exemplo, de que um 
grupo de pessoas investiu tempo e dinheiro para idealizar um produto e nós estamos 
adquirindo-o de uma forma que não retorna recursos à este grupo — acabamos en- 
trando num ciclo vicioso: compramos óculos, bonés e roupas que copiam as marcas 
originais, baixamos o Windows + pacote Office com serial keys da internet, jogamos 
o Playstation 2 destravado com umas 300 opções de jogos de “saquinho”, e por aí 
vai. 

A maioria de nós conheceu o RPG Maker por meio de revistas como a Digerati ou 
através das comunidades makers que distribuíam versões piratas e traduzidas do 
programa. Isso porque o RPG Maker sempre teve uma curiosa relação com a pirata- 
ria, desde os primórdios da engine. Nós tentaremos dar uma olhada nos principais 
protagonistas desta história. 
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Pirate Island Tileset 


Em 1997, a popularidade do RPG Maker começou a ascender no ocidente, princi- 
palmente nos Estados Unidos, através de uma revista mensal chamada “Game On! 
USA”. Essa revista tinha como principal foco os jogos japoneses que possivelmente 


seriam exportados para os Estados Unidos. Nessa época, o RPG Maker era só em ja- 


ponês (sem tradução oficial) e de difícil aquisição. Em algumas conversas arquivadas 
do google groups, dá para encontrar diversas pessoas (EUA) procurando pela engine, 
deixando o e-mail (na fé para receber uma cópia pirata do produto). 

No ano seguinte, mais discussões foram surgindo nestes meios, e a popularidade 
do Maker foi crescendo. Algumas pessoas tomaram a iniciativa de enviar cartas à 
ASCII, pedindo para que os programas da empresa fossem disponibilizados nos Es- 
tados Unidos com tradução para o inglês. 

Foi nesse momento de incertezas e expectativas que começaram a surgir versões 
piratas e traduzidas de alguns softwares da ASCII (como o Super Dante e o RM95), 
que se espalharam como fogo pela internet. 

Podemos dizer que quem começou o movimento “Pirataria & Tradução de RPG 
Makers” foi um usuário chamado KanjiHack. Às vezes considerado um grupo, às ve- 
zes considerado um indivíduo, o KanjiHack foi responsável pela tradução e distribui- 
ção (ilegal) do RPG Tsukuru - Super Dante (SNES) e do RPG Tsukuru 2 (PS1). Eles 
obtiveram bastante sucesso com as traduções, mas logo quando decidiram traduzir 
e disponibilizar o RPG Maker 95, os advogados da ASCII enviaram uma carta de 


mario 
À + E 
d q 
; cessar e desistir para os crackers. Aí, já viu, o navio acabou afundando, e KanjiHack 
saiu do caminho do RPG Maker. 


Nesse meio tempo, entrou em cena o entrevistado desta edição: Don Miguel, que 
decidiu concluir a tradução iniciada pelo KanjiHack do RM95 e liberar na internet 
uid sob o nome de RPG Maker 95+. 

Ele também foi responsável pela tradução e disponibilização do RPG Maker 2000, 
que foi executada em uma época que provavelmente demarcou o início de um “pi- 
rateamento global” da engine. Pois, nesse ponto, o RPG Maker começou a ganhar 

a uma visibilidade enorme no mundo todo. 

Porém, como nenhum navio sobrevive muito no Triângulo das Bermudas, depois 
de dois anos (que envolveram alguns processos judiciais) oferecendo suporte às ver- 
sões traduzidas do RPG Maker em seu website, Don Miguel recebeu uma carta da 

a Enterbrain pedindo colaboração e oferecendo “liberdade” (mais detalhes na entre- 
vista). Sem pensar duas vezes, ele decidiu remover os instaladores do RM de seu 
so website (mas manteve os materiais e recursos que auxiliavam no desenvolvimento 
de jogos na engine (tutoriais e afins). 
di a Daí, para aqueles que pensam que a história da pirataria parou por aí, que nenhum 
capitão seria bravo o suficiente para navegar nestas águas misteriosas da internet, 
entra em cena um indivíduo conhecido como RPG Advocate. O responsável pela 
tradução do RPG Maker 2003 e RPG Maker XP. 


Não adiantava correr ou se esconder, a Enterbrain sempre achava os 
tradutores e os piratas... 

Esse é meio “diferente”. Em discussões antigas, a galera defendia o rapaz, dizendo 
que ele só disponibilizava os patches com as traduções do programa, e só fazia isso 
porque a Enterbrain não queria lançar logo uma tradução oficial das engines. Será 
que isso o torna um pouco mais bonzinho comparando com os outros? 
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No Site antigo de seu projeto, phylomortis;é possível encontrar diversas informa- 
ções sobre o RPG Maker 2003 e XP, e adivinha só: o autor não deixava links para 
os patches com traduções. Ele só comentava que elas existiam, mas que não eram 
legais. Inclusive, entre as diferentes seções e categorias do site, várias eram dedica- 
das às informações oficiais dos produtos com links para comprá-los no site da En- 


em terbrain. A impressão que dá, é que ele fazia o patch de tradução para quem havia 

E adquirido o programa mas não conseguia manuseá-lo em japonês. 
cá, Porém, a gente tem que lembrar que “só” o ato de criar um patch para o RPG Maker 
também é uma ação ilegal, visto que isto envolve modificações diretas no software, 
e algo proibido na EULA do produto (“o licenciado não pode fazer engenharia reversa, 


desmontar (disassembly) ou de-compilar o software”.). 

Um outro detalhe interessante é que estas histórias podem também estar mal con- 
» tadas. Por exemplo, algumas pessoas dizem que o Advocate se passava por “certi- 
= tu) nho” em seu site, mas que foi responsável por chantagear a Enterbrain com uma 

versão crackeada do XP em troca de informações pertinentes. 

Outros já comentam que o Advocate nunca distribuía versões pirateadas, mas que s 
o pessoal pegava os patches dele, aplicava no programa e disponibilizava pela inter- N e 
net, sem a permissão do autor da Eonão: ! 

Independente de quem está 
parcialmente certo ou errado, 
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Brasil está em quarto nos rankings de pirataria 


Em 2015, o Luke Plunkett escreveu um artigo bem legal sobre este tema [Pirata- 
Ra ria], intitulado “Why People Pirate Video Games”. Depois de ler e pensar um pouco 
lato sobre o assunto, aproveitei para trazer a discussão para esta matéria. Resumindo 
alguns dos principais motivos da pirataria comentados na matéria, podemos chegar 
em uma palavra: impossibilidade. 

Vamos supor um cenário. Imagine que você está na virada do milênio (1999-2000), 
é um adolescente que mora nos Estados Unidos e quer testar o RPG Maker 95 no 

computador do seu pai. Nessa situação, temos estes problemas: 


* Existe uma barreira regional.: Aempresa não exporta o produto para o seu país. 
o t *- Existe uma barreira linguística.: Você desconhece totalmente o japonês. 
Ea - Existe uma barreira econômica.: Você é um adolescente, vive de mesada e não 
2a 9 tem cartão internacional. 
a = Sórestam duas opções: 
ES = 1. baixar [opção ilegal] o software pirata e traduzido; 
10 2. esperar [opção legal] pela possível quebra das barreiras regional/linguística/ 
E econômica. 
— Essa impossibilidade de ler japonês ou obter/adquirir o produto não torna a pirata- 
E ria “menos errada” — você continuará obtendo o produto de maneira ilegal/imoral. 
& Afinal, o acordo é simples: somos os donos do produto, ou você compra ou você não 
a ] compra (ou você “rouba'). 
A questão a ser levantada aqui é que, neste cenário imaginário, a pirataria seria a 
= única maneira de obter o programa (colocando de lado a possibilidade de você mu- 
—— 


dar de país e aprender japonês). 
Outro exemplo de impossibilidade, que estamos habituados, é com jogos antigos 
“q. (emuladores) e jogos não populares (poucas cópias existentes). A matéria citada 
: conta a história de um rapaz da Suécia que passou horas procurando sites a fim de 
adquirir o jogo chamado Black & White 2, mas só encontrou uma venda disponível 
na Amazon, que ainda não operava em seu país. O resultado foi simples: no outro 


E mM dia, ele baixou o jogo pela internet. 
sa u 
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É claro que, quando falamos de pirataria, não podemos fixar apenas nos cenários 
de impossibilidade. Existem pessoas que baixam jogos para testar meia hora (ver 
se vale a pena adquirir) e pessoas que testam para ver se as configurações do com- 
putador aguentam. Outras baixam o pirata porque argumentam que a empresa já 
lucrou demais, outros não querem comprar o jogo de um desenvolvedor específico 
por algum motivo. Enfim, cada indivíduo tem uma “desculpa” diferente para o ato de 
piratear. 

Esquecendo, então, a impossibilidade, retomemos uma perguntinha: O que é que 
o jogo original tem de especial para ser tão caro? 

Isso é uma pergunta ignorante. Na época, eu não tinha ideia das diferenças en- 
tre um jogo pirata e um jogo original. A não ser o preço e a cor embaixo do cd/dvd. 
Mas, diferentemente da impossibilidade, a ignorância pode ser combatida através 
de simples conversas e reflexões. Quando você pega a noção do que está por trás 
do desenvolvimento de uma música, filme ou jogo, você pensa de forma mais cons- 
ciente na hora do consumo. Você descobre que muitas músicas que você baixa foram 
feitas para colocar o arroz e feijão na mesa de alguém. 

Hoje em dia, as questões de impossibilidade estão ficando reprimidas. As empre- 
sas estão driblando a pirataria de forma inteligente, como a Steam e a Netflix. Inclu- 
sive, a Steam merece uma menção honrosa por conseguir popularizar a comerciali- 
zação dos RPG Makers [2k, 2k3, XP, VX, MV] para nós, pois muitas (MUITAS) pessoas 
que já piratearam RPG Maker estão adquirindo suas diferentes versões originais + 
DLCs na Steam. 

A verdade é que a pirataria sempre irá existir em nosso contexto. Isso porque ela 
engloba uma série de fatores políticos, econômicos, sociais, psicológicos, entre mui- 
tos outros. 

Nós continuaremos vendo algumas situações de impossibilidade que levarão à pi- 
rataria, assim como também veremos outras situações de “malandragem” (como o 
apaz que pirateou o Skyrim e conseguiu centenas de dólares com MODs feitos para 
o jogo). 

Isso tudo porque a pirataria é inerente ao ser humano. Nós sempre encontraremos 
alguém contra as regras e a moral de algum grupo ou lugar; sempre encontraremos 
piratas. 

Mas é importante lembrar que mudar o cenário político de um país ou a ideologia 
de uma grande empresa/grupo é algo complicado para nossas capacidades indivi- 
duais, só que conscientizar uns aos outros para repensar nos possíveis problemas e 
soluções é algo que não custa muito. 

Ainda mais para nós, makers, que temos exemplos de desenvolvedores indepen- 
dentes que lutam para conseguir um lugar no mercado e têm situações desconfor- 
tantes com a pirataria. Vimos isso com o Dark Gaia, Raphael Delmaschio e outros 
entrevistados que passaram pela revista. 

Vamos tentar rever os nossos motivos para piratear. Talvez esteja na hora detirar o 
tapa olho. Afinal, hoje você pode ser o pirata, mas amanhã é o seu navio que podem 
saquear. 
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Falar de jogos e pirataria é falar sobre o Caos e os humanos: algo complicado. Fo- 
ram boas horas reunindo material, estudando e escrevendo a matéria, mas foram 
horas bem gastas. Aproveito este espaço para ressaltar (novamente) que a matéria 
está sujeita a erros (principalmente históricos), já que as diversas fontes retratam a 
pirataria no maker de maneiras diferentes. 

Também aproveito para agradecer à Jully Anne pela inicial sugestão da matéria 
(foram dois meses de brainstorm!) e pelo upvote do Akinos e Xandy. Deixo um muito 
obrigado ao Ronaldo Bento e ao FL por acompanharem, apoiarem e contribuírem 
com ideias, informações pertinentes e parágrafos para o artigo; e também deixo um 
salve ao Rafael por colaborar com a continuidade do assunto no artigo sobre Desen- 
criptadores, que virá na próxima edição. 

Também queria mandar um abraço pra minha mãe, pro meu pai, pra todos os meus 
familiares, pra Sônia, pro Johnny cage e pro Yoshi, meu sensei prassódia. 

Abaixo, segue uma lista com algumas das fontes utilizadas para a redação do ma- 
terial: 


* Times New Roman 

*  http://www.kotaku.com/why-people-pirate-video-games-1716103981 

* web.archive.org/web/20080330234627/http://www.phylomortis.com/ 

* http://sl.zetaboards.com/FearOfAtlantis/pages/rmxp/ 

* http://nww.forumnow.com.br/vip/mensagens.asp?forum=13&grupo=42836&t 
opico=2775917&pag=1&v=1 

* http://z3.invisionfree.com/rpgmakerpt/ar/t96.htm 

* Libre Baskerville 

* https://jnww.muso.com/wp-content/uploads/2017/04/MUSO 2017 Global 


Sample Market Insights report.pdf 


* https://en.wikipedia.org/wiki/Talk:RPG Maker 
* http://yww.makerpendium.de/index.php/Don Miguel 


* https://en.wikipedia.org/wiki/RPG Maker 

* https://fossbytes.com/10-reasons-why-people-do-piracy-and-download-mo- 
vies-shows-albums-software/ 
* http://zl.invisionfree.com/Totakeke/ar/t40.htm 
* Arialtamanho 12 
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